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Abstract

Architectural representation and new media

This work has the objective of utilizing as a way of representation of architetonic projects, the interactive multimedia, that inserts

in it’s universe ways of static and moviments expressions , images, animations, musics, videos, present elements in the experiencie

of space, what facilitates the compreension of the object. More than knowning the multimedia tools, as a project is represented,

you must fully study it, recognize its principal characteristics and how to treat them in a way that the spectator experiences it, as

a room or as a town.
1. Introducao

“De certo, a arquitetura se encontra numa
situagdo singular: ¢ a tinica disciplina que
combina conceito ¢ experiéncia, imagem e
uso, imagem e estrutura.” (Tschumi, 1994).

Nela se utiliza como principal midia de representagdo de
projetos o papel. Plantas, cortes, perspectivas e outras
diversas imagens formam o “discurso grafico” (Engeli,
2000), que, junto ao discurso verbal do arquiteto, induz
o espectador a vivenciar esta arquitetura, antes mesmo
de existir.

No entanto, o papel ndo comporta, em seu universo
estatico, formas de expressdo em movimento, como
musicas ou animagdes, elementos que convidam a
imersdo e estdo presentes na vivéncia do espago.

Hoje com a massificagdo de computadores ¢ acesso a
internet ¢ possivel entrar em contato com todas estas
formas de expressdo unidas, pela multimidia interativa,
independente da area de interesse. E faz-se necessario
trazé-la para representa¢do de arquitetura, colocando-a
coerente com seu tempo.

2. Objeto de estudo

O ponto de partida ¢ o projeto squat, trabalho final de
graduacdo da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da
UFRI.

Pratica bastante comum na Europa, onde grupos de
artistas ocupam edificios abandonados e usam-nos

como residéncia, atelier e centro cultural onde expdem e
comercializam sua produgdo, tornando essas construgdes
auto-sustentaveis.

Esta versdo fica em um edificio abandonado no centro
da cidade do Rio de Janeiro, conhecido como Cine
Plaza. Localizado na rua do Passeio 43, entre dois pdlos
consolidados de cultura da cidade, a Cinelandia e a Lapa.
O que possibilita ao grupo, que o invade, estar onde ha
um publico que consome arte.

Apesar de existir no edificio Cine Plaza uma estrutura
espacial consolidada, que permite a definigdo racional
das fungdes propostas pelos ocupantes, estes espagos
estdo sujeitos a espontancidade de produgdo do grupo,
tornando-os invariavelmente efémeros.

Essa caracteristica efémera faz com que o projeto
se foque mais na multiplicidade de atividades que o
edificio pode comportar, dentro da premissa de torna-
lo auto-sustentavel, do que em intervengdes fisicas, ou
seja, foca-se nas relagdes dos habitantes com o espago,
e sua vivéncia nele, e o estudo concentra-se em sua
representacao.

3. Desenvolvimento

A pesquisa, sobre este tipo de ocupagdo, identifica, para
o projeto, alguns pontos a serem abordados em sua
representacao:

o Identificagdo do local a ser ocupado; por meio de
plantas, cortes e fotos, possibilitando o planejamento
tanto da ocupagdo como também das atividades
possiveis.
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e A evolugdo da ocupagdo; ¢ principalmente atrelada
ao funcionamento da infra-estrutura basica, agua,
luz, que possibilitam um maior conforto, e aumenta
a capacidade de permanéncia de publico, gerador de
renda para a manutengdo do edificio.

e Opontoideal daevolugdo; num tempo indeterminado,
apods a ocupacao, a curva evolutiva tende a estabilizar-
se, jA com toda a infra-estrutura e boa parte das
atividades funcionando.

e A interagdo entre publico e artistas; importante para
a sustentabilidade do squat, pois é desta maneira, que
o publico, pode conhecer os motivos da ocupacio e
seus objetivos, e ndo temer participar.

A decisdo foi desenvolvé-los separadamente, dentro

de um mesmo cd rom, utilizando o software flash

da macromedia para sua produgdo, € em espacos

independes:

¢ Cine Plaza; tem como conteudo fotos, plantas, cortes
e fachadas do edificio, imagens que identificam o
local a ser ocupado.

e Evolugdo; ¢ apresentada em cinco momentos, do
primeiro dia de ocupagdo ao estagio ideal, e em dois
dos principais espacos do edificio o térreo e um dos
apartamentos,com imagens estaticas, ¢ animagdes
que ilustram a condicdo da infra-estrutura, agua, luz
e esgoto, em cada ocasido.
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e Programacgdo; ¢ a representacdo de algumas das
atividades no edificio, mesmo por que sua totalidade é
inimaginavel. Sdo expressas em forma de animagdes,
dispostas em uma grade de horarios semanal e
divididas nos pavimentos.

e O grupo; apresenta os apartamentos dos invasores com
plantas e cortes, além de um video com depoimento
de cada um sobre seus motivos e inten¢des para a
ocupacao.

Sua estética ¢ definida pelo logotipo universal do squat
(figura 1), onde um boneco pula o simbolo de proibido
encontrado em sinalizadores urbanos, caracterizados por
usar imagens bidimensionais. E para manter-se coerente,
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Figura 1.

nas animag¢des que ilustram as atividades, a opgdo foi
dar movimento apenas para os bonecos, reproduzindo
pessoas e seu comportamento dentro do cendrio, de
plantas e cortes, dos ambientes do edificio, descartando
qualquer imagem de modelos tridimensionais, pois
“animagdes ndo necessariamente tém que se concentrar
em renderizagdes hiper realistas, mas pelo contrario, em
uma seqiiéncia bem estruturada e um bom controle do
entendimento.” (Engeli, 2000)

Ha mais de uma animagdo por ambiente, que capta
um instante de diversas atividades que acontecem em
diferentes horarios de dias da semana. Essa multiplicidade
reforga a idéia de fungdes efémeras a que o espaco do
edificio esta sujeito, orientando para a compreensao de
sua vivéncia, maior foco de interesse do projeto.

4. Conclusoes

A linguagem adotada nas animacgdes, usa o edificio
apenas como cenario, evidenciando as atividades que
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ilustra, desta maneira, sem nenhuma orientagdo verbal,
propiciam outras interpretagdes, enriquecendo a proposta
com o acréscimo de novos eventos aos primeiramente
apreciados.

Mesmo sendo o enfoque da representagdo a vivéncia
no espaco do edificio, para o entendimento global do
projeto, sempre se fez necessario o conhecimento de
suas caracteristicas fisicas, de como passou de uma
edificacdo abandonada a uma ativa e do grupo. Desta
maneira, ¢ indispensavel que a apresentagdo contenha
essas informagoes.

No entanto parte destas conclusdes sdo especificas
para o projeto do squat, pois cada projeto tem suas
peculiaridades e portanto necessidades diferentes. Mais
que conhecer as ferramentas que o multimidia agrega, ao
representar um projeto, deve-se estuda-lo por completo,
reconhecer suas principais caracteristicas e como aborda-
las de modo que induza o espectador a vivencia-lo, seja
um comodo ou uma cidade.
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